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-١‏ نبذه عن لغه الجافا, 
البرامج المستخدمه وكيفيه تنصيبها. 


۳- مكونات لغه الجافا, 
“- اهم الاوامر المستخدمه . 
-٥‏ تطبيقات بسيطه. 


# التعريف بلغه الجافا: 
هي لغة حديتة الى حد ما حيث تم انتاجها عام ١١۱۹م‏ لتناسب التطبيقات الحديتة»وهي تناسب تطبيقات 
الإنترنت حيث أصبحت قلب برمجة الإنترنت بما توفره من إمكانيات . 


۹ مواصفات لغه الجافاء 
١‏ لغة برمجية تدعم مبادئ الكائنية . 
-١‏ لها بينة تشغيل خاصة بها 
۳- تقوم على لغة ) و ++)°. 
-٤‏ تعمل على معظم نظم التشغيل. 


غ اهم ممیزات لغه الجافاء 
-١‏ إضافة الحركة والصوت إلى صفحات الويب. 
-١‏ كتابة الألعاب والبرامج المساعدة. 
۳ إنشاء برامج ذات واجهة مستخدم رسومية. 


-٤‏ تصميم برمجيات تستفيد من كل مميزات الانترنت. 
٥‏ كتابة برامج تعليمية للإنترنت عبر برمجيات المحاكاة الحاسوبية للتجارب العلمية وبرمجيات الفصول 
الافتراضية للتعليم الإلكتروني والتعليم عن بعد. 


ملاحظات خاصه بهذه اللغه. 

١‏ اللغه حساسه للاحرف الصغيره والكبيره. 

- يمكن استخدام اسطر فارغه حيث انها لا تؤثر فى البرمجه. 
۳ يجب حفظ الملف الخاص بالبرنامج بامتداد va‏ 4ز . 


١‏ 4£ يقصد كتابه البرنامج. 

ت inاmpiص€0‏ يقصد بها معاينه البرنامج وتصحیح ما به من اخطاء. 
۳ t4£ءء×٤‏ تنفيذ البرنامج. 

0p ٤‏ اظهار المخرجات. 


البرنا مج المستخدم وملحقاته؛: 
لابد من تنصیب ما یلی من برامج»و هما کالتالى: 
او لاء 


NetBeans IDE 6.9.1 


تانيا: 


مكونات لغه الجافاء 

-١‏ الرموز الخاصه., 

- الاإختصارات المسانده. 

۳- الكلمات المحجوزه. 

٤“‏ الحروف الابجديه. 

°- الارقام العدديه. 

اولا: الحروف الابجديه: 

وهى الحروف الكبيره من ۸ حتى .7 »وايضا الحروف الصغيره من ۾ حتى 7 . 
ثانیا: الارقام العدديه: 

وهی الارقام من 0 حتى 9 . 

ثالثا: الرموز الخاصه: 

وهى العلامات او الرموز التى ليست بارقام او حروف كعلامه الجمع +٠وعلامه‏ الطرح -٠وعلامه‏ 
الضرب * »وعلامه القسمه /»وعلامه المساواه =.....الح. 

رابعا: الاختصارات المسانده: 

ونذكر منها على سبيل المثال لا الحصر: 

سطر جدید. 

طا العوده مسافه للخلف., 


خامساء الكلمات المحجوزه: 
ويشترط ان لا نستخدمها الا لوظيفتها المخصصه»ولا يجوز ان تكون اسماء لمتغيرات»› ونذکر منھا على 
سبيل المتثال لا الحصر؛ 


if « short < for < void < Return‏ و 


e‏ انواع المتغيرات: 
اولا: المتغير الصحيح ٣م‏ عم) رز : 
متغیرات عددیه صحیحه وقد تکون موجبه او سالبه ولا یحتوی على نقطه عشریه او اسیه ومثال له , 4,70 
6- و.....ال. 
متغيرات عدديه عشرات ذات الفاصله العائمه ومثال له 5.0 , 4.0 , 0.1- , 0.8- ,......الخ. 
ثالثا: المتغير الحرفى وط : 
متغیرات عباره عن حرف واحد فقط وبين اشارتی اقتباس مفرده ' ' ومثال له ع , ط ,4 .....الخ. 
يحتوى هذا النوع من البيانات على اى عدد من الرموز او الفراغات وتكون محصوره بين علامتى تنصيص " 
A‏ 
خامسا: متغير الصواب والخطاً B001 ea‏ : 
ويأخذ قيمتين اما الصواب ٠ں٠)‏ او الخطأً مءاه؟ . 
سادسا: المتغير المزدوج ء[ا00ub‏ : 
هي نفس المتغيرات العددية العشرية ولكن يمكن تمثيلها إلى خمسة عشر خانه»اى ان قيم هذا النوع تكون 
اكبر بكثير من قيم النوع ٤هه|؟‏ مثلا 13.40 , 77.987- , 13.15 , 55.98 ......الخ 


الصيغه العامه لتعريف متغير ما :- 
Datatype variable name = value‏ 
حيث:- 
نوع المتغير سواء كان ٤ہ¡‏ او fl‌ 0a)‏ او double gl char‏ .. 
اسم المتغير وذلك يخضع لنوع المتغير السابق ادخاله .. 
القيمه المراد تخزينها بالمتغير.. 
امثله:- 
Bollean x = true‏ 
long Zz = 34321‏ 


float y = 1.23f 
char z='A' 
لاحظ عند تعريف متغير من النوع ع١٠[ قمنا بكتابه الحرف [ بعد قيمته»ءوبالمثل عند تعريف متغير من النوع‎ 
قمنا بكتابه الحرف ] بعد قيمته.‎ 14٤ 


1 التعليقات؛: 

اذا اردت کتابه تعلیق على اى سطر من سطر البرنامج هناك طريقتين وهما كالتالى: 
الأولى : 
والتانيه: 


*٭/ 


Your comment 


ولن يلتفت اليه البرنامج او يضعه فى حساباته. 


)1( 
( الشرط ) ۴| 
{ 


—— , code 


( الشرط ) ۴| 
{ 


—— ` code 


Else 


(3) 
( الشرط ) ۱۴ 
{ 


; Code 


} 
Else |F [( الترط±‎ ( 
{ 


; Code 


 :هعبارلا‎ ۰ 


` switch ( Test ) 


case value1 : 
== ; code 
break ; 


case valuez2 : 


( مقدار الزيادة ; الشرط ; نفطة البداية ) 0٣‏ 


; code 


الصيعغه السادسهء 


while ) اتثشرط‎ 


{ 


code 
+ 


index 
} while ( ائشرط‎ ( ; 


# اوامر قد تفيدك»- 


system.out.println( ) 


system.out.print( ) 


يستخدم هذا الامر لطباعه شئ ما ٬فيطبعه‏ بدون ان ينزل سطر. 


system.exit(0) 
یستخدم هذا الامر للخروج من التطبيق.‎ 


# طريقه فتح مشروع جديد: 
اولا: من على سطح المكتب نقوم بالضغط مرتين على ايقونه محرر لغه الجافا كالتالى: 


0 


NetBeans E 
ثانیا: سوف تظهر لك النافذه التاليه للمحرر بالشكل التالى:‎ 
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ثالثا: من قائمه [٥‏ سوف نختار ۲٥٥م ٥W‏ کالتالی: 


رابعا: سوف تظهر لك نافذه جديده »ومنها نختار نوع المشروع 1وإء,٠6‏ »وكذلك نوع التطبيق وvدز‏ 
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java Applcation 
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Ê [NetBeans IDE 5.5 
File Edit View ا‎ e Build Run CVS Toals 


8 پد‎ FPrajecl,. 0 


O few File... 


z7 Open Project... 
pen Recent Project 


close PFojêEE 


Open Filê... 


gel MAM FOE 


a 0 


o projek, 


Tok î, FFE ced | | 


نحتار من هنا نوع 
المشروع 

و نختار فى البداية 
General‏ 


خامسا: سوف تظهر لك نافذه اخری جدیده›ومنها نختار اسم المشروع»وموقعه»كالتالى: 


34 Hew Java Application 


Steps Name and Location 


٤ ” e e ا س‎ 
1. Choose Project و‎ e Project Nama: اھ‎ JavaApplicationz 
u 


: Project Location: |[C:\UlserslMY5-ME BrOWNSê,.. 
. 1 re ۱ Project Folder: [C:\Users\MY5-ME\JavaApplication2 


Z. Name and Locatioqe*” 
¥ 


المشروع الجديد 


¥ set a5 Main Project 


سادساء ثم الضغط على وزرا . 


سابعا: سوف تظهر لك بيانات المشروع الجديد کن النافذه الرئيسيه کالتالی: 


[Proje cs A] 1: Fi a5 
SEE= J JavaApplicationz 
1-LE Source Fackages 
Test Packages 
Libraries 
Test Libraries 


I RElaszim amr” 


#4 ادراج ۳ه جديد لبدأ عمليه تصميم المشروع: 
اولا: 
51-ê, JavaApplication?2‏ 
و i. sSaurce Packages NetBeans E‏ 
فوم ب ان على 5 AF =defaulk package z=‏ . 
E- Test Pa File/Folder... SOUrCE Packages‏ 
و نضعط بزر الماوس البمين على hk‏ ٽڪ ڪڪ ڪڪ “lg Libraries‏ 
a Tai E Compile Package F3 | Java Cla55... 2(lefault package>‏ 
Find... LErl#F 1 E‏ 
لنش ثا انم جدبد 2 نختار منها | Java Packadê...‏ ا 
Java Interface, N eW‏ افا Chr‏ 


Ctrl+C |_| JPanel Form... و الى بدورها نظ نا فاتسة‎ 
Ctrl Wî JFrame Form... ٣ a E 


e Lb جدیدد‎ 
Delete Û Entity Class... 4 


و تقار منها 
JFrame Form‏ 


Navigat 1 
| Navigator E} Entity Classes from Database... 


i Web Service Client... 


2 Mew JFrame FcrrîTi 
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4 تنفيذ البرنامج: 
من اجل تنفيذ البرنامج الذى قمنا بتصميمه»فاننا سوف نتبع احدى الطرق التاليه: 
الاولى: نضغط على الزر 5] من لوحه المفاتيح. 
الثانيه: نضغط على زر ٠.‏ الموجود اعلى البرنامج. 


٭ تکبیر وتصغیر نافذہ ال رام : 
عند النقر المزدوج على تبویب نافذہ ال ٣ه‏ کالتالی: 


فانه سوف یتم تکبیر نافذہ ال ]٥۲٥‏ واظھارھا بالکامل وذلك من اجل تحکم اکبر بشکل ال ٥٣٥‏ »وایضا من 
اجل الرجوع الى الوضعيه الاإصغر يتم النفر المزدوج على التبويب نفسه كالتالى: 


اة فط ف ربدا د 4 


| e اد ل‎ ee 


E e E 
Err eA EEE E 


تغيير الاسم الظاهری لاى كائن: 
من اجل تغيير الاسم الظاهرى لای كائن يتم النقر المزدوج عليه وتغيير اسمه كالتالى: 


التنقل بین النواف: 
من اجل التنقل بين نافذه الاكواد ونافذه التصميم (واجهه ال (form‏ نقوم بالتالى: 


اختیار حدث لای كائن وکتابه الكود بداخله؛ 
من اجل اختیار حدث لکائن ما وکتابه الکود بداخله نتبع ما یلى: 

-١‏ نحدد الكائن المراد التعديل او العمل عليه. 

1- ننقر بزر الماوس الايمن عليه. 

۳ سوف تظهر لنا قائمه کبیره نختار کلمه و) رم۷ . 

؛٤-‏ سوف تظهر لنا قائمه اخرى كبيره نختار منها تصنيف الحدث وليكن ما0" . 

. "0u cااع)عd سوف تظهر لنا قائمه اخرى كبيره نختار منها الحدث المطلوب وليكن‎ -٥ 
وكل هذا موضح بالشكل التالى:‎ 


تفرم بتحذيد الكائن المر اد أدذر "ج عدا لةه _ | : I ıt Year‏ : 
لثقر پژد المار س الايسن حلية و تشنپر ... Change Variable Hare‏ 
امه نتا ديا ا 
[أخداث) A al rr Fventsa‏ 
ثم تظھں قثا قائسة تختني مثها تصثیقف 
الحذت 
اختړنا دا2 چو N5‏ 
و تظهر فتمة جذيدة نختار مڻ اقحئٹ اندي 
ری 
ونختر مثاڈ )ےآاج 
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# الشفرات اللازمه لبناء اى صإه؟ : 
عند فتح نافذه الكود فاننا نلاحظ بدايه الكود بهذه السطور: 


public class Fornml extends javax. saving. JFrame 1 


El #** Creates nev Form Forml * 
public Forml()} { 
initComponents | | ; 


1 


4 تطبيقات بسيطه: 
⁄ التطبيق الاول: تصميم برنامج يقوم بجمع عددين واظهار النتيجه!! 
الكود: 

double : 
double 
double : 

= Double.parseDouble(j TextField1.cetText( ) ) ; 

= Double.parseDouble(j TextField2.getText( ) ) ; 


jLabel1.setText("" + Res) ; 


السطر الاول:قمنا بتعريف متغير جديد من النوع ٥1اطاuه1‏ يدعى وهو يمثل الرقم الاول. 

السطر الثانى:قمنا بتعريف متغير جديد من النوع ماطسuهل‏ يدعى وهو يمثل الرقم الثانى. 

السطر التالث:قمنا بتعريف متغير جديد من النوع ٥ماطuه1‏ يدعى [٠١١‏ وهو يمثل الناتج. 

السطر الرابع:تم اخذ النص الذى سيدخله المستخدم ل 141ء1 ٥×٤۴‏ 1ز وذلك باستخدام الداله )٤×٤۲)مع‏ 
(ءومن تم تم تحويل البيانات او الارقام المدخله من نصيه الى رقميه وذلك باستخدام الداله +ا00u(bءءإوم‏ 
»ومن ثم ادراج الرقم المدخل داخل المتغير 

السطر الخامس:بالمثل كما سبق ولكن فى النهايه سيتم ادراج الرقم المدخل المتغير 

السطر السادس:عمليه جمع المتغييرين وادراج القيمه الجديده فى المتغير 


السطر السابع:يقوم بادراج القيمة الموجوده في المتغير الى الكائن jLabel1‏ »ولك باستخدام الداله 
set Text‏ . 


TextField: |TextFielda 


TextField: TextFielda 


V۷‏ ل لتطبيق الثانى: تصميم برنامج لاظهار نتيجه الطالب بحيث عندما يدخل المستخدم درجه الطالب 
يكون الخرج اما ناجج او راسب!! 


float mı; 

= Float.parseFloat( TextField1.getText( ) ); 
1 (m>=0 & m<50) 
fJLabel1.setText(""failed"";} 
else if (m>50 & m<=100) 


{jLabel1.setText("passed'";} 
else if (m==50) 
{jLabel1.setText("passed'";} 
else 
{jLabel1.setText("Error!!";} 
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موكع الكود: 

نكتب الكود السابق فى الكائن(اظهر النتيجه). 

الشرح: 

فرضنا ان الدرجه النهائيه للاختبار هى ٥۰‏ لدرجه., 

وعليه فاذا حصل الطالب على درجه من ٥۰‏ الى ۰ يتعبر ناجح IÙly«passed!!‏ حصل الطالب على درجه 
من ١‏ الى ٠۹‏ يعتبر راسب !!4ءع11ه]fءواذا‏ ادخل المستخدم قيم ما بخلاف ما سبق يطبع البرنامج كلمه خطاً 
Error!!‏ . 

وقد استخدما لتحقيق ما سبق من شروط جمله ¡ الشرطيه. 

السطر الاول: قمنا بتعريف متغير جديد من النوع 1٠4٤‏ يدعى . وهو يمثل الدرجه التى سيدخلها المستخدم. 
السطر الثانى: تم اخد النص الدى سيدخله المستخدم ل j TextField1‏ ودلك باستخدام الداله getText(‏ 

(» ومن ثم تم تحويل البيانات او الارقام المدخله من نصيه الى رقمیه وذلك باستخدام الداله parseFloat‏ 
»ومن ثم ادراج الرقم المدخل داخل المتغير 

من السطر التالث حتى الاخير:جمله ۴ الشرطيه. 


jTextField1 
اظهر النتبجة‎ 


jLabel1 


التطبيق الثالث: تصميم برنامج يقوم بتحديد تقدير الطالب من (ممتاز) حتى (ضعيف) حسب 
الدرجه المدخله اليه من قبل المستخدم!! 
الكود؛ 


float mı; 
= Float.parseFloat( TextField1.getText( ) ); 
1 (m<=0 & m<50) 
{fJLabel1.setText("";} 
else If (m>=50 & m<65) 
{fJLabel1.setText("'";} 


else if (m>=65 & m<80) 
fJLabel1.setText("";} 

else If (m>=80 & m<90) 
fJLabel1.setText(""";} 

else if (m>=90 & m<=100) 
fJLabel1.setText("";} 

else 


fJLabel1.setText("'";} 


موقع الكود: 
نكتب الكود السابق فى الكائن(اظهر النتيجه). 


الشرح: 

فرضنا ان الدرجه النهائيه للاختبار هى ٠٠٠١‏ درجه. 

وعلیه: 

فاذا حصل الطالب على درجه من ٠‏ الى ٠١‏ يكون تقديره ضعيف . 

واذا حصل الطالب على درجه من ٥۰‏ الى ٠١‏ یکون تقدیره مقبول . 

واذا حصل الطالب على درجه من ٠۰‏ الی ۸۰ یکون تقدیره جيد . 

واذا حصل الطالب على درجه من ٠۰‏ الی ٠۰‏ یکون تقدیره جيد جدا . 

واذا حصل الطالب على درجه من ۹۰ الىئ ۰۰ کون تقدیره ممتاز , 

اذا ادخل المستخدم قيم ما بخلاف ما سبق يطبع البرنامج كلمه خطا . 

وقد استخدما لتحقيق ما سبق من شروط جمله ‏ الشرطيه. 

السطر الاول: قمنا بتعريف متغير جديد من النوع 1٠۸)‏ يدعى ٠١‏ وهو يمثل الدرجه التى سيدخلها المستخدم. 
السطر الثانى: تم اخذ النص الذى سيدخله المستخدم ل 141ء1 ٠١×٤۴‏ 1ز وذلك باستخدام الداله ٤×٤)‏ ۲)مع 
(ءومن ثم تم تحويل البيانات او الارقام المدخله من نصيه الى رقميه وذلك باستخدام الداله ٤۴104٥ءإوم‏ 
»ومن ثم ادراج الرقم المدخل داخل المتغير 

من السطر الثالث حتى الاخير:جمله ا الشرطيه. 


jTextField1 
اظطهز النتيحة‎ 


jLabel1 


v۷‏ التطبيق الرابع: تصميم برنامج لاظهار الارقام بالحروف عندما يقوم المستخدم بادخال رقم ما 
متلا 
١‏ اذا ادخل المستخدم رقم ١‏ یظهر لنا کلمه م0 . 
۲- اذا ادخل المستخدم رقم ۲ يظهر لنا كلمه 0س . 
وهکذا!!ولیکن حتی رقم ٥‏ فقط!! 
الكود: 
int N ;‏ 
Integer.parselInt(j TextField1.cetText( )) ;‏ = 
switch (n)‏ 
case 1 :‏ 
JLabel1.setText(""one") ;‏ 
break ;‏ 
case 2:‏ 
JLabel1.setText("'two") ;‏ 
break ;‏ 
case 3 :‏ 
JLabel1.setText("'three") ;‏ 
break ;‏ 
case 4:‏ 
JLabel1.setText(""four") ;‏ 
break ;‏ 


case 5 : 
jJLabel1.setText("five") ; 
break ; 


default: 
JLabel1.setText(""enter the correct number!!"") ; 
break ; 
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موثع الكود: 

نكتب الكود السابق فى الكائن(اظهر الرقم كتابه). 

الشرح: 

السطر الاول: قمنا بتعريف متغير جديد من النوع ٤‏ يدعى ١١‏ وهو يمثل الدرجه التى سيدخلها المستخدم. 
السطر الثانى: تم اخذ النص الذى سيدخله المستخدم ل 141ء1 ٥×٤۴‏ 1ز وذلك باستخدام الداله )٤×١۲)مع‏ 
(»ومن تم تم تحويل البيانات او الارقام المدخله من نصيه الى رقميه وذلك باستخدام الداله parselnt‏ ›ومنù‏ 
تم ادراج الرقم المدخل داخل المتغير 

من السطر الثالث حتى الاخير:جمله 1)1« الشرطيه. 


[iTextFieldı jLabeli1 


أظهر الرقم كتابة 


V۷‏ ال لتطبيق الخامس؛: تصميم برنامج لاضافه الاعداد من واحد الى عشره الى كائن من نوع 
JComboBox‏ !! 
الكود؛ 
JComboBox1.removeAllItems( ) ;‏ 
for (int i=1 ; i<=10 ; I++)‏ 
أ 
JComboBox1.addItem(i) ;‏ 


0 


موقع الكود: 

نكتب الكود السابق فى الكائن(ادرج الارقام). 

الشرح: 

السطر الاول:يقوم بتفريغ الكائن 0×1 08ط j)٠"‏ من جميع العناصر وقد تم ذلك باستخدام الداله 
.removeAllltems( )‏ 


السطر الثانى:ا لحلقه التكراريه ]٥۲‏ والتی تحتوى على ثلاث اجزاء: 
الجزء الاول: ينفذ قبل اول لفه فقط وهو 1=¡ 1١)‏ . 
الجزء الثانى: ينفذ قبل كل لفه ويسمى الشرط وهو 1>=10. 


التطبيق السادس: تصميم برنامج يقوم بضرب عددين واظهار النتيجه!! 
الكود: 

double nl ; 
double n2 ; 
double : 

= Double.parseDouble(j TextFileld1.getText( ) ) ; 
= Double.parseDouble(j TextField2.getText( ) ) ; 

*% ° 


jLabel1.setText("" + res) ; 


السطر الاول:قمنا بتعريف متغير جديد من النوع ء[اطuه1‏ يدعى 1" وهو يمثل الرقم الاول. 

السطر الثانى:قمنا بتعريف متغير جديد من النوع ٠u‏ يدعى 2 وهو يمثل الرقم الثانى. 

السطر الثالث:قمنا بتعريف متغير جديد من النوع ءاطسuه1‏ يدعى ٠٠١‏ وهو يمثل الناتج. 

السطر الرابع:تم اخذ النص الذى سيدخله المستخدم ل 141ء1 ٥×٤۴‏ 1ز وذلك باستخدام الداله )٤×١۲)مع‏ 
(ءومن ثم تم تحويل البيانات او الارقام المدخله من نصيه الى رقميه وذلك باستخدام الداله +ا00u(bعءإوم‏ 
»ومن ثم ادراج الرقم المدخل داخل المتغير ١1‏ . 

السطر الخامس:بالمثل كما سبق ولكن فى النهايه سيتم ادراج الرقم المدخل المتغير 

السطر السادس:عمليه ضرب المتغييرين وادراج القيمه الجديده فى المتغير ٠٠١‏ . 

السطر السابع:يقوم بادراج القيمة الموجوده في المتغير ٠٠١‏ الى الكائن 11ءط1.4ز »وذلك باستخدام الداله 
setText‏ . 


[iTextField1 [TextField 


إصزب العذنين 


jLabel1 


Vv‏ ال لتطبيق السابع: تصمیم برنامج يقوم بادراج الاعداد من ۲۰ حتی ٠١‏ اى تنازليا من الاكبر الى 
الاصغر واضافتها فی کائن من النوع ×080ط ٤٥٥‏ !! 
الكود: 

jJComboBox1.removeAllItems( ) ; 
int X ; 

= 20; 
while (x >= 10) 
jJComboBox1.addItem(x) ; 
X--; 


0 


موقع الكود: 

نكتب الكود السابق فى الكائن(ادرج الارقام). 

الشرح: 

السطر الاول: يقوم بتفريغ الكائن 0×1 08ط"٠0)ز‏ من جميع العناصر وقد تم ذلك باستخدام الداله 

.removeAllltems( ) 

السطر الثانى: تعريف متغير جديد من النوع )1 يدعى 

السطر الثالث: تهينه المتغير السابق تعريفه بقيمه قدرها 20 . 

من السطر الرابع حتى الاخير: حلقه ٥1س‏ التكراريه»حيث اذا كانت قيمه × اکبر من او تساوى ٠١‏ يتم تنفيذ 
ما بداخل الحلقه والرجوع مره اخرى وتكرارها حتى لا يتحقق هذا الشرط!! 

وجسم تلك الحلقه يحتوى على امرين: 

الامر الاول: اضافه العناصر الى الكائن 080×1ط ٤)٠.‏ ز وقد تم ذلك باستخدام الداله ( )0ء)4431 . 
الامر الثانى: لتكن قيمه × الجديده هى 


[Item 1 >‏ 
| ادرج الارقات 


ا لتطبيق الثامن: تصميم برنامج يقوم باضافه الاعداد الفرديه من ۲١‏ حتی ۱ وذلك الى كائن من 
الثوع ×80 b0صCom€ j‏ !! 


JComboBox1.removeAllItems( ) ; 
int 


do 


jJComboBox1.addItem(x) ; 


X=x—2; 


و 


while ( x>=1 ); 


0 


موثع الكود: 

نكتب الكود السابق فى الكائن(ادرج الارقام). 

الشرح: 

السطر الاول:يقوم بتفريغ الكائن 080>×1ط j)0"‏ من جميع العناصر وقد تم ذلك باستخدام الداله 

. removeAllIltems( ) 

السطر الثانى:تعريف متغير جديد من النوع )1 يدعى 

السطر الثالث:تهيئه المتغير السابق تعريفه بقيمه قدرها 19 . 

من السطر الرابع حتى الاخير:حلقه ٠0‏ ثم ٠111س‏ التكراريه»حيث نلاحظ ان هذه الحلقه سوف تنفذ فيها 
الاوامر التى تلی کلمه 0 وهما: 


JComboBox1.addItem(x) ;‏ 
x=x-—2;‏ 
ثم نری الشرط الذی یلى كلمه ٥طس‏ وهو: 
(x>=1);‏ 
فاذا تحقق نعود ننفذ ما سبق من اوامر مره اخرى»واذا لم يتحقق نخرج من الحلقه»وبالتالى فان هذه الحلقه 
سوف تنفذ مره واحده على الاقل. 


[Item 1 “|‏ 
| ادوج اثر قات 


v۷‏ التطبيق التاسع: تصميم برنامج يتضمن كود برمجى يقوم باظهار رساله للمستخدم تخبره بانه لم 
یدخل القیمه فی کائن من نوع d[ع j ۲١×۲۴]‏ !! 


if ([TextField1.getText( ).length( ) == 0) 


JOptionPane.show MessageDialog(null, "please insert the data ?", "worring", 2); 


موقع الكود: 

نكتب الكود السابق فى الكائن(تحقق من الادخال). 

الشرح: 

الداله )1٤و٥1‏ :تم استخدمناها لعمليه التحقق من وجود نص ام لا داخل الحقلءحيث ان البرنامج يتعرف 
علیها کمسافه ولیس کفراع. 

J0 ption Pn‏ :مکتبه استدعاء دوال صناديق الحوار. 

J[آاuم‏ :تشیر الى عدم وجود اضافات متقدمه. 


الداله ( )ء0اه2iءءهءوء۷1‏ سط : تستخدم فى اظهار الرساله. 

بالنسبه للرساله ١‏ لتی سوف يتم اظهارها: 

please insert the data ? :lھlgün‎ -\ 

worring :lqilgiعE‎ -1 

۳- شكل الايقونه: لتحديد الازرار التى نريد ظهورها فى الرساله ولتكن 2 وتشير الى من 0 حتى 3. 
البرنامج: 


0M pleaze insert the dala ? 


Eî 


التطبیق العاشر: تصمیم برنامج یتضمن كود برمجی يقوم بعمليه مسح نص مكتوب داخل كائن 
من نوع ٥14‏ ×١ز‏ بشرط عند تنفيذ امر المسح تظهر رساله تاكد من عمليه المسح او 
العاءه. 


int Sign ; 
= JOptionPane.showConfirmDialog(null, "do you want to delete ?"", 
"delete", 0,3) ; 
if ( == 0( 
JTextField1.setText("") ; 


الشرح: 

السطر الاول: متغير جديد تم تعريفه من النوع 11 ٬يقوم‏ باستقبال القيمه الممرره والتى تمثل ما قام 
المستخدم بضغطه من الازرار ومر او 0 او امع«رهء . 

جمله 1f‏ :تحتوى على عمليه المقارنه بين القيمه الممرره والقيمه المار التعامل معها كالتالى: 


القيم الممرره وما ترمز له: 
Yes refer to 0‏ 
No refer to 1‏ 
Cancel refer to 2‏ 
J0 ption Pn‏ :مکتبه استدعاء دوال صنادیق الحوار. 
11 :تشير الى عدم وجود اضافات متقدمه. 
الداله ( )10۶ھ2i«صrاتگ«ه€سهط:‏ : تستخدم فى اظهار الرساله. 
بالنسبه للرساله التى سوف يتم اظهارها: 
\- محتlgاھا:‏ ? do you want to delete‏ 
۲ عنوانھا: delet‏ 
۳- شكل الايقونه: لتحديد الازرار التى نريد ظهورها فى الرساله ولتكن من 0 حتى 2. 
البرنا مچج: 


الكتاب قيد الاستكمال 


